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Puji syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa karena peneliti dapat menyelesaikan 
proposal Tugas Akhir berjudul “Perancangan Aplikasi Pemanfaatan Limbah 
Makanan Rumah Tangga Sebagai Pupuk Kompos”. Topik ini dipilih karena 
kekhawatiran peneliti akan sampah yang menumpuk di Indonesia khususnya 
sampah atau limbah makanan. Setelah peneliti telusuri lebih dalam masalah yang 
terdapat disini adalah kurangnya informasi terhadap masyarakat tentang limbah 
makanan yang sebenarnya tidak akan menjadi limbah jika bisa diolah dengan 
sangat baik. Tidak hanya berguna untuk penghijauan tapi dari hasil pengolahan ini 
juga bisa dijual kembali dan ada beberapa olahan yang bisa sangat 
menguntungkan bagi perekonomian. Melihat adanya fenomena dan fakta tersebut 
peneliti tertarik dan ingin memecahkan masalah tersebut dengan kemampuan 
peneliti sebagai desainer. 
Topik ini dianggap penting karena limbah makanan di Indonesia sangat 
banyak dan dapat menyebabkan polusi terhadap lingkungan akibat gas metana 
hasil dari pembusukan makanan yang tidak di olah. Tidak hanya itu dari sisi 
ekonomi pun dapat dilihat dari sisi hasil limbah makanan tiap tahunnya di 
Indonesia. Dengan angka tersebut jika bisa di uangkan, kita dapat memberi makan 
orang sekitar 29 juta orang. Sama dengan memberi makan masyarakat miskin di 
Indonesia. Dan sebagai penambah wawasan baru tentang mengolah limbah 
makana menjadi barang bernilai tinggi. 
 Banyak orang yang membantu peneliti dalam pengerjaan laporan tugas 
akhir. Oleh karena itu, peneliti ingin mengucapkan terima kasih kepada: 
v 
 
1. Mohammad Rizaldi, S.T., M.Ds. selaku ketua program studi 
2. Agatha Maisie Tjandra, S.Sn., M.Ds. selaku dosen pembimbing 
3. Jefri selaku penggerak komunitas pengolah sampah 
4. Keluarga peneliti. 
Tangerang, 14 Juni 2021 
 
 




Pupuk kompos dengan berbahan dasar limbah makanan rumah tangga bisa sangat 
membantu proses pengurangan limbah makanan yang menumpuk di Indonesia. 
Selain untuk mengurangi dampak gas metana dari hasil limbah makanan, bisa 
juga untuk penghijauan lingkungan sekitar rumah tangga kita. Permasalahan 
utamanya adalah masih banyak yang belum tahu bagaimana cara mengolah 
limbah makanan ini agar tidak berdampak buruk bagi lingkungan sekitar. Dengan 
begitu bagaimana penulis merancang sebuah aplikasi tentang pemanfaatan limbah 
makanan rumah tangga menjadi pupuk kompos yang berguna untuk penghijauan. 
Proses pencarian data melalui studi dan wawancara dilakukan untuk mendapatkan 
informasi mengenai proses pengolahan sampah yang ternyata bisa menjadi bahan 
yang lebih berguna. Proses perancangan dilakukan dengan berdasarkan metode 
perancangan Cuello dan Vittone dalam bukunya “Designing Mobile Apps”, hanya 
sampai pada tahapan design atau pada proses UI/UX Design. Hasil akhir dari 
perancangan ini berupa design interface yang diletakkan dalam aplikasi 
WasteMax untuk para user usia 16-25 tahun untuk memudahkan, membantu dan 
memberi informasi tentang pengolahan pupuk kompos dengan berbahan dasar 
limbah rumah tangga mereka sehari-hari. 
 





Compost based on household food waste can greatly help the process of reducing 
food waste that has accumulated in Indonesia. In addition to reducing the impact 
of methane gas from food waste, it can also be used for greening the environment 
around our households. The main problem is that there are still many who do not 
know how to process this food waste so that it does not have a bad impact on the 
surrounding environment. That way how the author designed an application 
about the utilization of household food waste into compost that is useful for 
reforestation. The process of searching for data through studies and interviews 
was carried out to obtain information about the waste processing process which 
turned out to be more useful material. The design process is carried out based on 
the Cuello and Vittone design method in their book "Designing Mobile Apps", 
only to the design stage or the UI/UX Design process. The final result of this 
design is an interface design that is placed in the WasteMax application for users 
aged 16-25 years to facilitate, assist and provide information about processing 
compost based on their daily household waste. 
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